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periodico mensile per Commodore 16 e MSX 
con listati di giochi e routines ■ 
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pure Cèfi 


7- <nto appuntamento, ep- 
ma imputazione che provammo */- 
-no numero delia rivista, 

^jrtosiremoif pubblico? 


Pok r J*r — . ai dubbi amletici è su- 
bentri’, 7 . - -‘'zza. Ci starno resi conto, 

dalie nono quotidianamente in 

redattone, dm su g geri m enti che ogni giorno ci 
arrivano de tutte te gerir d ifetta e dai massaggi 
da flette , ono in continuazione, che 

ia nostra t ’a e c ha t lat tori ai moltipli- 

cano ed Ogni nuovo numero. 

Ora. pero - : :: r imo riposare sugli attori 9 , 

allora a - • ubiamo far seguire io 

promessa . - i^pio. di proporvi giochi 

sempre p _ o fan, o quella ditene r- 

i fi sempre - - untissime produzioni 

internane' a « creativo, insamma, fi 

nostro ott“- - -7 je/to di divertirvi, dito* 

formarvi e, pere ? andarvi dotti su j fotti i 

segreti del l’oguaggm d& calcolatori 
Nuove uni . deirttSX. Tra queste un 

prograrrrr è - . .-‘ ra di convertire un 

buon nurrs- ■ ~ u f /Uzza r© ali este- 
ro tyards ; jueiie adottate nei 

nostro Paese Che ve ne pere? ' 

/ giochi po - : sempre di grande 

utilità Del re»? . n - r-- a seguirà significa 

che ve ne stese accora per pnmt , o po? 

Con queste r„ - - ■ - = — ; , n tene (si, anche 

noi') Vi te : ~ ^ ; efendide vacanze 

di totale r pc il .té ‘olirà (a seconda dèi 

gustt dei nostr 7 amo appuntamento, 

abbronzar, ptu che «e a settembre! 1 i 1 |( I 

Buone vacar zr 1 . , '*r, ma. non perde- 

te d'occhio tt vostro computer 1 
Ci rivediamo e eenetnore' Creo. 


cosa 


la ca 


C = 16: 


attenzione! attentimi! look out! achtung! 


Occhio a*! J azEreut 

Paria buona lettura deita cassetta occorre che !& testina del re- 
gistratore sia pulita ed allineata coi nastro , Se cosi non fosse 
porrebbe accedere che sui video appaia "errar". Putite attore té 
testina del reo, stratore con un cottonhoc imbevuto di alcool. Se 
fiorir, ostante questa operazione il computer continua a non ca- 
ricare bene prendete un cacciavite ed agite direttamente ( ir. 
senso orario c antiorario) suite vite appasta per la regolazione 
deii’azimut 


Commodori su d g raro IO AD - REfUfl.iV ff registrato™. 

Al termine c 1 : ogr : caricamento Spegnete il registraiora. 

possadata u - VS/ par •/caricamento di ogni singolo programma 
s&gune >e r.c cai : - - pori ere sua rubrica- tó$X Gfr attengo. Per farlo 
partirà ctig. '5~e Ruo ■■:■ Return oppure F5. 

Per un buon caricamento d&i programmi è opportuno tenere if regh 
Strafora foctìrc &a r > monitor a dall'alimentatore. 


1. Plrates 

2. Ctibix 

3. Zeppelin 

4. Sfritte Force 
5- Zaxon 


1- Laundry 

2. Bostirig 

3. leeman 

4. G olf 
Gonvert 
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1 numeri arretrati di tutte le nostre testate possono 
essere richiesti alfa nostra redazione di Milano el 
seguente indirizzo: 

Edizioni Foglia - Via San Tomaso, S - 20121 Milano 
allegando un vaglia postale (appoggiato a poste 
MI-CPC Cordusio) o un assegno di 12. ODO lire. 

È numeri arretrati di Tutlocomputer verranno invece 
inviali contrassegno. 





H seguente listato genererà sullo scftermo dei vosf.ro computer un 
simpatico gioco in cui dovrete mettere a prova Sa vostra prontezza 
di riflessi a il vostro sangue freddo. Un artificiere è sfaro chiamato 
a disinnescare un cerio numero di mine abbandonate in aperta 
campagne. Residuati dettici o un tentativo di attentato? Sta di tetto 
che it nostro povero omino rischia le vita in guanto ha pochissimo 
tempo a disposizione per portare a termine U lavoro. Egii perciò 
dovrà andare a colpo sicuro individuando subito la posizione dello 
mine e neutralizzando la loro capacità distruttiva. 

X 'COPYRIGHT 1986 È¥ M * CELL IMI £ 

10 S C R E E N 0 : M I D T H 3 6 : COLOR 15,1., 1 : K E Y 0 F F 
15 DEFINT A-Z 
2& F OR K = 1 TO 20 

25 LÙCATE0, K : PRINT ,l ftfc NLNEFIEL 

ì> ##" 

3 0 PLAY ,f T 2 5 0 L 8 0 6G 0 4 G " 

35 IF P L A Y Ì 6 y THEN 35 
49 NEXT K 

5 3 LÙCATE0,! : FRI NT STRINGA (36, " tt 3 ' > : LOCATE 
0,20=PRINT3TRING$t36, " 4 " ) 

6@ F □ R K - 1 T Q 300 & : NEXT K 

100 ' t * t * * 1 :t % 1 * * t X % i t :t t X % t £ $ :t 

101 ' INIZIO GIOCO 

182 '****£*£ ****££******£**•££ 

110 P-0 : L-l ; Q-RND < -T I M E > 

150 T=0?5-25*L 

155 B=14+L : X = 15 : V-10 : XI- fi : Y1=Y 

160 SCREENl: HlflTH30 = COLOR 6, 3, 3 

ITO LOCATESI: FRI N TOSINO" PONTI ; : 

LÙCATE15, 0: FRIHTU3HJG 'TET1P&: ###" ;T 

ISO LOCATE0, 1 : PR I NTSTR INO * t 30 /219 > 

200 FQR K= 1 TO B 

210 Q*RNJ>C45>*30:2 = RM^t55)*19 + £ 

2 i 5 01>I> = G145+C32^Y ) + X 

220 IF yPÉEKCAMD-13B OR 2 = 10 THEN 210 
225 LOCATE 0 , Z ■ P R I N T C H R 4 C 1 - 8 3 ) 

230 NEXT K 

2 50 ' 

255 T I Pi £ = 0 : F=0-LGCAT£X,Y : P R I N T " 

260 S=STICKi0? : IF S=0 TU EN 350 
265 IF S = 1 THEN VI = Y - 1 : GO T O30O 
270 IF 3=5 THEN 91=Y+1:GOTO308 
275 IF 3 “7 THEN Xi = X -1 : 8QT030W 
>30 IF S = 3 THEN Xi=X+i : GOT0300 
232 LOCATESI, 0 : FRI NTUSIN6" ###" ; I -TI HE IF 
T -TIME <3 THEN 1000 

235 IF 3 = 2 THEN X i-X + 1 : Yl- V-l : GOTO.3S0 

290 IF 3 = 4 THEN X1=X+1 : V 1 = V + l - GO T O 300 

292 IF 8 = 6 THEN X1 = X -1 : V 1 = Y+ i : GO T03&£ 

295 IF 3=3 THEN Xl-X '1 : VI - V -1 


Potrete aiutare /l nostro povero artificiere tacendolo passare sopra 
Se mine sparse per tutto io schermo con ipso dei tasti cursore. Se 
l'omino riuscirà a superare il primo 'campo minato" dovrà 
cimentarsi in uno successiva ancora più pericoloso. Coi Uve Ho di 
gioco successivo, intetti verrà presentato un numero maggiore di 
mine e anche il tempo a disposizione per completare i r bperez.ione 
aera notevolmente inferiore a queiio precedente. 

Introducete Se risposte in maiuscolo. 

3O0 LGCATE21, 0 : PR I N TUS I H 8 " # # # " ; T -TI NE . I F 
T -TIME <3 THEK 1000 
310 IF Xi>29 OR Xi<0 THEK X1*X 
320 IF V i > 2 0 OR Vi<2 THEK Y1 = Y 
325 IF XA = X hH 3> Vl-YTHEN 350 
330 HÌ>t = 6i45 + <32*Yl ) +Xi : IF VFEEK < A£3> > =1S 
3 THEN 60SUB 2000 

335 LOCATE XI , Vi : PR I NT " ©" : LO C ATEX , Y : P R I N 
T 11 " : IF F= 1 THEK 500 
3 4 0 X = X1 : V “ V 1 

350 LOCATESI , 0 : PRINTUSI KG " , T -T I ME - IF 
T-TINE-C3 THEN 1000 
355 GOTO 260 

500 'fc£*****£*****tti|i** £***** 

5 05 P =P + T “TIME 

510 L0CATE6 j 0 : FRI N T U S ! N 6 " § fr # tt # “ ; P 
520 F0R K=1 T0 200&:NEXT K 
530 CLS 

535 PLAY iL| T250L3O6OO4G" 

545 P L A V " T250LSO6GO4G" 

550 L-L+l 
570 GOTO 150 
600 E Mi? 

1000 'S^fcO**************** 

1010 POR K= 1 T0 10 
1020 F0R W=15 T0 1 STEF-1 
1030 COLOR K : EEEP 
1O50 N EX T U , K 

1060 LOCATE 0 f 26 : PR I NT “ ALTRA PARTITA? <3 
/ N ) " 

1070 1 1 = IN K E Y S ; I F I * < > " 3 M AN T ITO" N " T H 
E N 1060 ELSE IF I# = "S M THEK RUM 
110 0 E K t 
2 0 0 0 

2005 P - P + 1 0 

2010 LO C A T E é , Ò : PR I NTUS I NG " S# fi 4# " j P 
2020 É=£-l:If E=0 THEN F-l 
2030 P L A Y " T 2 5 0 L 30 6 0 0 4 G " 

2040 RETURN 
2050 END 
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ASSEMBLER: LE ISTRUZIONI 
Dt INDIRIZZAMENTO 

.A bigamo visto nelle precedenti puntate che lo Z 80 dispone 
di numerosi registri a, otto o sedici hit, a seconda di come 
decidiamo di usarli; è giunto ora il momento di occuparci 
deile istruzioni più comunemente usate nella programmazio- 
ne assembler: le istruzioni di indirizzamento. 

Con guasto termine si intendono ì diversi sistemi con cui è 
possibile- trasferire ì dati fra i registri o fra fa memoria e < 
registri. 

I principali modi di indirizzamento che lo z 80 permetto sono 
i seguenti: 

— indirizzamento immediato ' I 

— indirizzamento diretto 

— indirizzamento diretto tra mgmui 

— indirizzamento implicito 

— indirizzamento indicizzato 

— indirizzamento mediante stack 

Esaminiamo ora in dettaglio ognuno di questi possibili modi 
di indirizzamento c le relativo istruzioni. Per semplificare ia 
scrittura delle istruzioni in generala si usa ricorrere a delie 
sigle per rappresentare i registri a S o 16 bit, i numeri a 8 o 16 
bit o io locazioni di memoria. Quindi indicheremo con r i 
registri a 8 bit e con r t quelli a 16, mentre useremo rispettiva- 
mente n e nn per i numeri a S e 16 bit e irafine chiameremo 
addr un qualsiasi indirizzo di memoria { naturalmente a 16 
bit). 


> r m ivi e i_n 

Te mente et 

•40È& 

ente:-; 


dato numerico, il formato 


INDIRIZZAMENTO IMMEDIATO 

Guasto tipo di indirizzamento consente di carteare in un 
qualsiasi registro a 8 o 
doifistruzionù è il seguenti 
iQr.n ^ 

LD rr,nn 

Come detto r può èssere guai siasi registro a 8 

bit mentre « pJTBkessare una qualsiasi coppia di registri ( BC . 
DE, HL ecc.) in grado di contenere numeri fino a 16 bit. 
Vediamo gualche esempio. 

Q u^BjHtuzron e carica noi registrò A il valore 56. 

In qu^f^nodo if registro C contiene il dato 256. 

LD DE, 7800 

In questo caso caricheremo nella coppia di registri DE il valo- 
re 7B0Ò. 

Come potete osservare le operazioni sono formate da un co- 
dice operativo (in questo ceso LO) e da uno o più operandi 
separati tramite una Virgola, in ogni caso if primo operando è 
quello di destinazione, ove cioè sarà posto il risultato 
dcil'oper&zìone. 


nsx 



quinta lezione 
di Massimo Celimi 


INDIRIZZAMENTO DIRETTO 


L'indirizzamento diretto permette dì caricare neil'accumu la- 
tore un dato contenuto in una determinala locazione di me- 
moria oppure caricare un qualsiasi registro a 16 bit con un 
dato numerico a 16 bit contenuto in memoria, 
t formati possono essere ì seguenti: 

LD A. (addr) 

LD rr P fatfdrJ 

farà da ora potete rendervi conto di quanto sia privilegiato 
l’accumulatore rispetto agli altri registri a 8 bit, in quanto può 
svolgere operazioni precluse agli altri. Vediamo per esempio 
fa seguente istruzione. 

LD AJ50000) 

Essa non fa altro che caricare nei registro A it contenuto della 
locazione 50000. Notate che quando si fa riferimento al con- 
tenuto di una locazione dì memoria, if dato deve essere posto 
fra parentesi tonde. 

Un po' più compasso è if caso in cui si voglia caricare in un 
registro a 16 bit un dato contenuto in memoria ; intatti ogni 
locazione di memoria rappresenta un byte, quindi por forma- 
re un dato a 16 bit dovremo prendere due locazioni di memo- 
ria ms/eme, Ma vediamo cosa succede per esempio con ia 
seguente istruzione: 

LD &C,( 35000) 


innanzitutto, viene letta la iocazione di memoria 35000 e li 
suo contenuto viene posto nel registro C, quindi viene letto il 
contenuto della locazione 35001 e posto nel registro B. 

La Stèssa cosa succede facendo l'operazione inversa, cioè 
mettertelo in memoria li contenuto di un registro a 16 bit’ 
doìrete infatti ricordare che per ogni istruzione dello Z 80 
esiste una Operazione inversa. In questo caso le operazioni 
inverse saranno: 

LD (addr). A 
LD (addurr 

Come vedete è sufficiente invertire fra tòro if primo e il se- 
condo operando. 


INDIRIZZAMENTO DIRETTO TRA REGISTRI 

in questo modo è possibile trasferire .^dati fra registri a 8 bit, 
secondo il seguente formato: 

LD qr 

È quindi possibile assegnare if valore contenuto in un qual- 
siasi registro a 8 bit ad un quaisiasL^ltro registro a 8 bit 
Vediamo alcuni esempi. 

LD A, 0 
LD D.E 


iflENT O IMPLICITO 


INDIR! 

Neifindtrìbzàmento Implicito la coppia di registri HL con ta ne 
l'indirizzo della locazione di memoria interessa ta a i daiftfóSs 
sono essere trasferiti dalia citata locazione in un qualsiasi 
registro a É bit. ii formato è il seguente: 

L'D r r (HL) 

Occorre quindi assegnare preventivamente un opportuno va- 
lore a HL e quindi utilizzare Sa suddetta istruzione. Vediamo 
un semplice esempio: 

LD.HLGOrm . 

LC&'tHbr " : ''> r r.. 

In questo caso il registro D conterrà quanto à stato letto elle 

ÌQC&z£$hdftQ 9ff0i-r - 

Ansf>e.bum+a volta * 4 a$cprw.;!utprè e privilegiato rispetto agli 
alfb registri ih, putido es dò pi ■< usare come puntatori di dato 
aneti? y, regimi HjBfi. e DE e fìat, prifteipaie HL. Sono quindi 

possibili- le 'seguènti ffpèrzztonù 
LO Ajftà ) . ' 

LDZMQg) ■ ■ 

Naturalmente è possibile edaitùare anche in questo caso tut- 
te le operazioni inverse che sono le seguenti: 

LD (HE)i'r 
LD (BOIA 
LD (DE), A 

A l ' rete sicuramente notato ciò che avevamo già preannuncia- 
to n&H& puntate precedenti e cioè che ii registro 
usato come puntatore per effettuare operazioni sui 
moria. 


INDIRIZZAMENTO INDICIZZATO 

L’indirizzamento indicizzato è praticamente identico ai f 'indi- 
rizzamento implicito, con (a soia differenza che sì utilizzano i 
due registri indice IX e !Y al posto di HL. Questi registri han- 
no però una prerogativa rispetto ad HL, coè nefi'operando di 
indice Si deve specificare un valore di spostamento che va da 
— 1 28 a -ì- 127, secondo il seguente formato: 

LD r,(iX+d) 

dove d rappresenta il valore da aggiungere o sottrarre al regi- 
stro indice. Per meglio chiarire il discorso esaminiamo l'e- 
sempio che segue: 

LD IY ,40000 
LD C,(lY+50) 

Eseguendo queste operazioni il registro C conterrà it valore 
ietto all’Indirizzo 40050. Naturalmente se non si desidera 
specificare alcun parametro di incremento è sufficiente scri- 
vere uno zero ai posto di d. Tutte ìe operazioni possono esse- 
re svolte usando indifferentemente if registro iX o tY. Queste 
tipo di indirizzamento impiega comunque molto più tempo 
per essere eseguito rispetto alhindlrizzamento implicito. 



j?e per ques ta puntata siamo giunti alia fine. La prossima 
parleremo deli'indirizzamento di Stack, dòpo aver chia- 
r r concetti di stack e di tiag. 


ie- errata corrige- errata corrige- er 


irrata corrige- errata corrige- errati 
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EE listato “Four” pubblicato a pag. 5 dello scorso numero di 16/MSX 
presenta alcune inesattezze. Nella colonna destra sono state erronea- 
mente ripetute le linee 230 e 240. 

Riprendete dunque la digitazione del programma dalla linea 250. Alla 
fine del listato, dopo la linea 502, vanno inoltre aggiunte le seguenti 
istruzioni: 


Siù POR K - i iO 1 0 y • F OR U=1 Tù 1? 

520 C0LQ ; : :t; NEXT i-i . K 

5 3 ù .;CLS. LuChTE $ P R l N • F I N E Q I 0 C 0 ? 
j 4 W L 0 C h SX ■£ ■ « 1 .FRI N T “ Rfì ] M T 0 IL SI 0 £ a. T 0 
RE " : v 
5 5-ù E Ul> 


Ce ne scusiamo vivamente con i lettori. 


Ifi.i'MSX - 


1. PIRATES 







Intrappolato in un sistèma di cavèrna 
sotterranee devi cercare di fuggire 
spostandoti attraverso le varie gallerie 
prima che la. riserva di energia si esau- 
risca. Ad aggravare la situazione ci sa- 
ranno numerosi alieni dalle forme biz- 
zarre che dovrai schivare o abbattere 
senza la minima esitazione, il tuo per- 
sonaggio può muoversi in tutte le di- 
rezioni , salire,: arrampicarsi o saltare. 
Più a lungo terrai premuto il pulsante 
FIRE/SHIFT, più In alto salirai. Per bloc- 
care il salto basterà spostare II joystick 
verso il basso. 


TASTI: 

Joystick porta 1 

Ft - per giocare 

CTRL — per sospendere if gioco 

ESC = per terminare if gioco 

Testiera; 

Z = sinistra 
C = destra 
Fi — su 
F2 = giù 

SHiFT — per saitare 


2. CUBIX 

Devi colorare tutti i cubi della pirami- 
de. Attento però, perchè qualcuno si 
diverte a buttarti addosso delle palline 
colorate da! rimbalzo mortale. Inoltre 
animaletti a tutta prima innocui atten- 
tano alla tua vita. Ai due iati delia pi- 
ramide ci sono due piattaforme. Se sei 
in difficoltà saltaci sopra: potrai tirare 
il fiato e recuperare energia. Attento 
alle mosse brusche col joystick: rischi TASTI: 
di ca de re da I la pirami de e d i pe rdere la Joystick in porta 2 
vita. Nei livelli successivi avrai gradile Joystick per muoversi diagonalmente 
e sgradite sorprese. Per salire sulla SHiFT per iniziare a giocare 
piattaforma mettiti sui cubo sottostane FtRE/SHIFT per salire sulle due piatta- 
te e sposta il joystick verso questa. U- forme di salvataggio 
na mossa sbagliata e la piattaforma Tastiera: tasti cursore; su verso 
delia tua salvezza ti guarderà preci pi- sinistra; giù verso destra ; j so 
tare nel vuoto. verso destra ; f giù verso sinistra. 


3. ZEPPELIN be inc0 SJ ,iars * tra le rocce. Dopo il de- 

' cimo danno la nave esploderà e tu sa- 

Rimasti prigionieri nelle grotte più rai costretto ad abbandonare Hmflre- 
profonde del mondo alcuni speleologi sa* L'eventuale danno però può essere 
stanno tentan do di rito mare in super canee! lato raccogl iend o u no degl i s pe- 
lici e. Prima di poter rivedere fa luce teologi* Il gioco ha termine quando nu- 
de! sole, i nostri sfortunati amici do- sdrai a portare in salvo tutti ì 28 uomt- 
v ranno risalire un fiume sotterraneo ni; solo altera potrai far ritorno in su- 
che si snoda attraverso decine di pie- perfide* In questo modo avrai comple- 
te grotte e si disperde in mille rivoli, tato il primo livello. Complessìvamen- 
II caso è davvero drammatico. Vuoi te il gioco prevede 8 livelli, 
dar loro una mano con l'aiuto, magari, Alllnizio de! gioco ti sarà richiesto dì 
di una macchina speciale di tua inven- definire il livello di difficoltà (da 1 a 8) 
zione? Si tratta di una via di mezzo fra e il tipo di intensità da imprimere ai 
un dirigibile e un sottomarino. Prepa- movimenti. La selezione di questi due 
rati dunque alia partenza, ma fa’ atten- valori avviene per mezzo del joystick. 





4. STRIKE FORCE 

Siete rimasti soli su un territorio osttte 
armati di una mitragliatrice e di poche 
granate. Lontano, molto lontano si 
trova una fortezza che costituisce per 
le Tunica speranza di sopravvivere e di 
resistere al nemico. Nella veste di 
guerrigliero dovrai muoverti fra le trin- 
cee nemiche, affrontare, armi alla ma- 
no, i nemici ed evitare dinamite e gra- 
nate che pioveranno da tutte le parti. 
Durante iE percorso dovrai cercare di 
rubare Se forniture di armi negli avam- 
posti nemici. Le guerre infatti non si 
vincono solo con la forza ma anche 



a livelli successivi. Per passare da uno 
all’altro dovrai eliminare tutti gli avver- 
sari presenti in quell’area. Il giocatore 
avrà a disposizione 5 vite. 


TASTI: 


con l’astuzia: raggirare il nemico, ru- Joystick in porta 2 






SH&yi 


bergli le granate o il fucile può essere Fi RE per giocare 
determinante ai fini della vittoria. Joystick per rnuo t 
Il gioco prevede numerose schermate FfRE per sparare 


5. ZAXON 


La tua astronave si è introdotta in 
un’immensa caverna sotterranea che 
conduce al quartier generale della su- 
perpotenza nemica Quasar, La veloci- 
tà supersonica della astronave non ti 
permetterà di avere il minimo tenten- 
namento, Le varie "stanze” in cui si ar- 
ticola la caverna sono infatti collegato 
tra loro da stretti passaggi. Entrarvi a 
velocità supersonica non è propria- 
mente uno scherzo. È per questo che 
dovrai raccogliere tutto il tuo coraggio 
e le tue capacità di navigazione per 
poter affrontare adeguatamente il per- 
corso. Mentre perlustrerai i luoghi in- 
contrerai delle bolle agganciate al suo- 
lo che contengono la riserva energeti- 
ca destinata ad alimentare la base dei 


Quasar, Se sarai in grado di distrug- 
gerle otterrai in cambio maggiore po- 
tenza per la tua navicella. Hai due mo- 
di per farlo: sganciando bombe o spa- 
rando con un cannone laser. 


TASTI: 

Return = fuoco 
£ - lanciare bombe 












1. LAUNDRY 0 

Trapiantato a Londra, net cuore di So- 
ho, hai da poco aperto una lavanderia 
che fa servizio continuato 24 ore su 24. 
Il favore non manca egli affari ti vanno 
sillab a gonfie vele, . 

Tujtiò.pndrpbbe per il meglio 3e,. se 
non fos^ per fa gelosìa Jbéè scoppia- 
ta tra g (1 altri negozianti dèi q ùàHìè re. 
Da quel momento non hai avuto più un 
attimo di pace. T utto va storto, persino 
i tuoi fedeli attrezzi da lavoro si sono 
ammutinati e te ne stanno combinan- 
do di tutti l colori. 

Come se tutto ciò non bastasse, anche 
I dienti cominciano a scarseggiare. 
Per proseguire nel tuo lavoro e portare 
a termine tutte le consegne devi fare i 
salti mortali perchè anche i tuoi im- 
piegati h vfsta Ja T ma{ par^ie 4i se f a.son o 


data a gambe. (® — 

Dovrai allora raccogliere da solo tutti 
gli abiti che troverai sparsi per la la- 
vanderia, salire le scale sino all'ultimo 
piano e lanciarli nel cunicolo a destra. Jet 
Non sarà impresa di poco conto per- 
ché sarai inseguito da bolle di sapone 
“assassine", da un ferro da stiro dall'a- 
ria minacciosa e... da molti altri ribelli. I 

Per difenderti hai a disposizione una 
pistola spruzza... amido. Ma non ap- 
profittartene troppo, perché anche ■ 

l'amido non è eterno. 

Coraggio. Dovrai affrontare vari livelli 
di difficoltà con acrobazie sempre 
più... acrobatiche! 

Opzione per due giocatori. 

Per caricare II programma digita TASTI; 
flUN"CA$; ' ’ 


Joystick in porta 1 

Joystick/ Cursori per muoversi 

FÌRE/Bané spazio per ft inamidare 1 


2. BOXINO 


ferro. 

Solo secoli più tardi la boxe assunse 
un volto più umano e venne creato il 
vero e proprio quadrato sopraelevato. 
Prerogativa dì questi Incontri era che 
continuavano fino ai K.O. di uno dei 
contendenti. 

Fra mille problemi e divergenze di o- 
p io io ne questo sport si sviluppò sino a 
prendere piede con un regolamento 
sempre più rigido e, se vogliamo, con 
un'impostazione più scientifica. 

Ed ora che tl abbiamo dato qualche 
piccola delucidazione in materia, te la 
senti di affrontare uno dei match più 
significativi ed impegnativi che la stò- 
ria di questo sport ricordi? 

Per caricare il programma digita 
RUN“CAS;’. 


Impossibile dire quando un uomo 
s I e Hip rfjtt £ p ugnp (Suf c£ un 

altro, ri- 

s a lg a per I o m e no ai 500 0 : a ni 

modo il pugilato venne ^nsèi'tfo^dai 
G re ci^nel Joro.gi och ìOI I mpicj „g I à.nel 
lonte^SSe ^G,.A+lora.erah^vC;qù^ot- 
(imeni! diversi dai nostri: per potersi 
affermare come campione si doveva 
combattere contro centinaia di avver- 
sari. 

SI ricorda In proposito un certo Tìgene 
di Taso che pare abbia battuto ben 
1425 avversari! 

Pensate poi che presso I Romani si te- 
neva persino un servizio di sepoltura! 
Furono proprio i Romani a Introdurre 
l'uso dei guantoni: erano però guanti 
da guerriero rinforzati con borchie di 


TASTI: 

Joystick in porta 2 
Joystick e F1RE per boxare 





scontrarle pena... un disgelo improvvi- 
so e quanto mai pericoloso per la tua 
"salute".! 

L'avresti mai detto che II lavoro dì pu- 
pazzo di neve si sarebbe fatto così 
pehcoloso? 

Per caricare it programma digita 
B L O AD l ‘C AS:'\R . 


Da anni ormai, con l'arrivo di dicem- 
bre, vestì i panni di un pupazzo di neve 
e divieni dispensatore di svago e di 
gioia per tutti I bambini def rione, 
in fondo in fondo non vivi poi tanto 
male: i bambini ti tengono compagnia, 
ogni anno ti ritrovi con una sciarpa ed 
un berretto multicolore, una carota 
per naso ed un paio di occhiali nuovi. 
Tiri avanti dignitosamente, non fosse 
per la difficoltà che incontri nel reperi- 
re il cibo, soprattutto da quando si so- 
no fatte vive quelle stramaledette fiam- 
melle che bruciano tutto ciò che di 
commestibile incontrano sul loro tra- 
gitto. 

Ma non solo! Devi stare attento a non 


TASTI: 

1 =« scelta def Joystick (in porta 1) 

2 scelta Tastiera 

Cursori/ Joystick per muoversi; in giù 
per nascondersi agii occhi degii inse- 
guitori. |8 







4. GOLF 


tiro. 


Con questa splendida simulazione po- 
trai affrontare belliesimi percorsi di 
gara e stare contemporaneamente a 
diretto contatto con la natura evitando 
altresì quelle lunghissime ed este- 
nuanti “scarpinate 11 tipiche dì questo 
sport. 

Innanzi tutto dovrai selezionare il nu- 
mero dei giocatori: (da 1 a 2) tramite i 
tasti cursori e confermare poi la scelta 
fatta premendo la barra spazio. 

Prima di effettuare qualsiasi lancio, 
muovi i cursori di destra e di sinistra 
per centrare il mirino in direzione della 
buca di turno. 

Tieni d'occhio la distanza esìstente tra 
te e 14 buca che devi affrontare e deci- 
di; muovendo i cursori verso l'alto 0 il 
basso, con! quale mazza effettuare il 


Non perdere di vista l'indicatore delia 
forza dei venti perché potrebbe rive- 
larsi di vitale importanza. 

Con la prima pressione della barra 
spazio deciderai la forza del tiro, con 
la seconda l'angolazione e, con la ter- 
za, darai il via al lancio. 

Al l'entrata in buca della pallina passe- 
rai automaticamente al tiro successivo. 
Lo schermo di gioco è diviso in due 
sezioni. A destra appare il percorso di 
gara vero e proprio mentre, a sinistra, 
sono segnati tutti gli indicatori di gara 
quali, la media dei tiri per andare in 
buca nel tracciato che stai affrontan- 
do, il numero dei tiri da te effettuati, il 
percorso sul quale stai attualmente 
disputando la tua gara ed il tipo di 
mazza che stai utilizzando. 





Per caricare il 
BLOAD“CAS:",R. 


) 

programma digita 


TASTI: 

Cursori = por scegliere l 'angolo di tiro 
è fa mazza 

Barra spazio = par tirare 


5. ÓONVERT 

Spesso ti sarà capitato di Incontrare, 
: leg gend o ù ri I i bro o un servizi o g io rna - 

llstfco, fa parola “y a rds'V ossia Iarde. 
Altife volte avrai sentito il bisogno di 
comprendere il significato dì certi 
termini qua I ì ; “m igi la nautiche”, “on- 
cia”, “pollici” “libbre Tr .o “gradi Far- 
henheit”.- Si tratta, dì parole che deno- 
tano unità di misura anglosassoni mol- 
to diffuse In Inghilterra e in America e 
che raramente vengono adottate nel 
nostro Paese. 

Sfortunatamente il problema della con- 
versione di tali unità di misura in quel- 
le più comunemente utilizzate in Italia 
richiede calcoli complessi e una buo- 
na dimestichezza con la matematica. 
L'utilità che ti presentiamo tl consenti- 
rà di convertire le seguenti unità di ml- 






aura: unità di lunghezza (pollici, piedi, 
iarde, miglia, miglia nautiche), unità di 
peso (libbre, once, tonnellata inglese, 
hundredweights); unita di temperatura 
(Kelvin, Fehrenheit, Reaumur), Dovrai 
inserire II dato numerico seguito dalla 
sigla della unità df misura di cui chiedi 
la conversione. Poi conferma premen- 
do Peturn. I dati dovranno essere inse- 
riti in formato maiuscolo. Per caricare 
il programma digita Cload“UNÌT '. 
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□ Attesa ormai eia molti mesi, è uscita Sa 
versione per CÉ4 di Starquafce fi videogioco 
presenta una parie grafica migliorata rispetto 
alla versione originale e aneija gli effetti sonori 
meritano un elogio particolare, in affetti ir 
gioco promette di essere più appassionante 
detta precedente versione per Speetrum 



C Motti, moftt anre fa... su un lontano pianeta 
i’uitimo sopravvissuto di una antica civiltà 
tecnologica preparava la propria astronave 
COn cui avrebbe compiuto t'uitimo viaggio. 
Lentamente l'astronauta caricava Sa ultime 
vosttgia della passata civiltà e, con altrettanta 
lentezza, chiudeva dietro di sé gli sportelli del 
velivolo. L'astronave iniziava cosi il viaggio alfa 
volta degli infiniti spazi cosmici. Cosi na anche 
inizio Alien 8 r il benissimo gioco della U Filmate 
per computar M5X. il seguito della storia 
appartiene al filone fantascientifico più 
classico. In breve , dopo decenni e decenni di 
navigazione r il computer di bordo decide 
improvvisamente di svegliare l'astronauta dalla 
lunga ibernazione, La navicella infatti è sfata 
invasa de esseri alieni ed il sistema di ditela 
dette funzioni vitali ó seriamente 
compromesso. Nella vesto del robot di bordo 
avrai il compito di ripristinare il sistema. La 
grafica dei gioco e tridimensionale cosi da 
consentire ai personaggi di celarsi dietro elle 
pareti, di esaminare le impalcature o di 
nascondersi neli'oscurità di qualche angolo. 

Se siete patiti di questo genere correre subito 
ad acquistare Alien d. 




□ Molti dei lettori avranno certamente sentito 
parlare di WordsUir. il noto programma di 
scrittura e dì gas none dai tedi. Corre voce ohe 
la MicroPro In te mattonai sua per lanciare sui 
mercato la versione per MSX del noto 
prodotto. Robin Oliver direttore amministrativo 
della MicroPro sostiene che Sa forte domanda 
per un programma di word processing da 
parte degli utenti di MSX ha convinto i top 
m&nagere deii'azienda a produrre Pocket 
Wordstar Si package comprende anche la 
utility d> Mail Merge (gestione degli indirizzi 
abbinati ai tasti). La nuova versione tuttavia ha 
perso qualche funzione di editing presùnse 
invece nella versione originale e integrale di 
Wordstar, fi lancio del prodotto dovrebbe 
avvenire in occasione della presentazione delle 
nuove macchine MSX 2. La vendite di f^ocket 
Wordstar à prevista par l'autunno di 
quest'anno. 



□ Ark Pandore, 'ultimissima scoperta qella 
Rhtno, a una adventure piuttosto bella che ha 
il merito di comprendere anche un "generatore 
di gioco" con cui à possibile costruire nuove 
schermate. £ la storia di un pirata che, a causa 
dei molti doniti commessi viene tatto 
prigioniero su un'isola remota, il ribaldo potrà 
tornare libero solo e condizione che aiuti gii 
isolani a cacciare il tirannico amministratore 
dell 'isola, li giocò gira Su C G4 e 12B. 




□ Ricordale Couldron. quei curioso gioco 
della Parane Software che aveva come 
protagonista il personaggio della Strega e la 
relativa scopa? Nelle prima versione scopo dei 
gioco era quello d> tubare la favolosa scopa 
d'oro e sconfiggere ri Re dei Pumpkin. Ora la 
strega è ritornata in circolazione con una 
nuova versione del gioco, Couldrpn ir - The 
pumpkin slrlkes back, in cui la sfrega vive in 
un boi castello che ha ricevuto in dono per 
avere sconfitto il Re doi pumpkin. in questa 
Seconda versione del game il giocatore dovrà 
rubare una ciocca di capelli della strega e 
tto ste a voi scoprire com'è il seguirò delia 
storia, fi gioco comprende 128 scene quest 
tutte " riprese " aff'iniemo del castello. La data 
di pubblicazione del gioco non è ancóra nota; 
si sa soltanto che i programmatori della Paface 
Software stanno approntando le versioni per C 
54, Amslred e Speclrum. 





□ La PSS fta realizzalo la versione per 
Speci rum di FaFklands 82. li gioco prende 
spunto dalla guerra lampo avverto fa presso le 
ìsole FaikSend. Il giocatore controlla l'esercito 
inglese e può disporre di 5 livelli di gioco che 
variano in base elle condizioni atmosferiche, 
alle condizioni del terreno, ei supporti navali o 
aerei richiesti e alte opzioni di comando 
utilizzate. 

Sempre dalla PSS è fi videogioco Thealre 
Europe che si ispira ad un ipotetico conflitto 
fra NA TO e paesi del Patto di Varsavia. Si 
gioco è una simulazione avvincente dei 
possibili risulta ti. 



C La Anco, nota e tutti con li vecchio nome di 
Anirog, Ua annunciato un nuovo gioco per C 16 
e per Plus 4. Il "game" chiamato Winter 
Evento, comprende 6 bellissime gare sportive 
invernali tra cui potremo ammirare una gara di 
bob, una dì pattinaggio veloci), una di slalom 
ed altre ancora. I giochi cominciano con una 
cerimonie d'apertura accompagnata da urta 
musica suadente, ti gioco è davvero uno dei 
migliori software ricreativi per C 16. 
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□ Per i fané dì Swords and Sorcery ò in arrivo 
daifo PSS una versione avanzala del gioco. Si 
tratta dì una confezione che comprenderà il 
Uvei io 2 della versione erigiate — ove ila 
ambientala in un misterioso castello — le 
guida ai mostri e agli oggetti, ed un utile sei di 
etichette da usare per te cessene vergini su 
cui i giocatori salveranno i dati, i 
programmatori hanno die Pierete Ohe nella 
pr sparizione deile versione avanzala hanno 
tanuio conto delle osservaz^onj Zaffe dai 
giocatori. Ad esempio il dialogo che in Sword 
si svolgeva fra computer e giocatore ora è 
modo più articolato. Anche ia grafica è 
migliorala essendo stati aggiunti ben 34 nuovi 
tipi di mostro. 


□ Anche se la cometa di Halle? 6 scomparsa 
dall'emisfero settentrionale, ia 'ì cometomania " 
continua. Per gli incontentabili ‘’fans” delle 
comete, ia Firebird ha realizzato un gioca efre 
presenta alcuni dei principali fenomeni 
astronomici. Il game si chiama The Comet 
Game ed à un arcade eccellente Sia per gli 
effetti grafici Sia per l'idea che sfa alia base dei 
gioco. Quesl'ultìmo presupporre erte Za comera 
stia trasportando nelle sua coda un carico 
ZefaZe di germi il compito del giocatore à 
duello di salvare l'umanità dai pericolo del 
contagio avvalendosi di un'astronave e di un 
computar dì bordo. Durante la prime fase dei 
gioco vedrai la tua navicella fluttuare fra te 
stelle mentre neiia fase successiva il computer 


di bordo interverrà per aiutarti a mantenere il 
controllo sulla navigazione, I pericoli sono 
numerosissimi: il Presidio di Salvaguardia 
Interplanetaria potrebbe boicottare la tua 
missione obbligando i veri popoli che abitano 
le galassie ad abbattere là tua navicella. Il 
radar in dotazione sull'estronave potrebbe 
guastarci oppure i due computerà ausiliari 
potrebbero rifiutarsi di obbedire ai tuoi ordini 
e decidere di assumere il controllo 
dell'astronave. Lo stesso sistema di supporto 
atte funzioni i rifeli potrebbe rimanere 
contagiato dai germi trasportali dalla cometa. 
Il gioco viene presentato nella versione por 
Speclrum . Commodore 64. Amstrad e A tari 
43K. 


□ Per gli utenti di computer MSX è in arrivo 
un nuovo gioco a cara fiere sportivo. Si fratta 
di Hyper Sport 3 l'ultima creazione delia 
Konamf. Come per le due versioni precedenti, 
Hyper Olympic f e 2, ci troviamo di fronte ad 
un'ultima simulazione di alcuni tra gli sport 
più popolari. La grafica ò davvero eccellente 
ad ri accompagnata da effetti sonori 
particolarmente realistici. Hyper Sporte 3 
presenta 4 esenti sportivi in ciascuno dei quali 
è necessario raggiungere un certo punteggio 
per potersi qualificare per le finali, 
il primo gioco è una gara di ciclismo: qui 
avremp un gran da fare a martellare Sui poveri 
tasti della tastiera per poter avanzare e 
passare alla gara successiva, il salto triplo. A 
prima vista quest'ultimo vi sembrerà facile 
ma... non fatevi ingannare dalle apparenza, il 
trucco sta nel raggiungere una pupna vefocità 
e nel non sagene troppo in alto in guanto più 
in alto vai , meno fungo sarà il salto, 
fi terzo gioco e n '‘curling’'. Ho! corso di 
questa gara il giocatore dovrà controllare la 
temperatura dei ghiaccio r me A modo più 
divertente osservare gii ''spezzini'' ai lavoro 
mentre corcano di levigare la pista di ghiaccio 
por fonderia più scorre vaie. 

L'ufti'ma gara infine è il salto con resta. Questo 
gioco richiederà una certe pratica perché 
facilmente l'atleta fallirà il salto o scivolerà giù 
dall'asta 

Un utile manuale accompagna il gioco e vale 
la pena leggano non solo perché fornisce le 
spiegazioni sui tasti da utilizzare me amcZ?e 
perchè offre utili consigli per affrontare da 
vero esperto fe varie competizioni, ri £ioco 
viene presenta fo Su cartuccia. 
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Siete esperti dì labirinti? A fiore sicuramente saprete trovare I uscita da! 
labirinto che apparirà su! monitor del vostro computer non appena 
eseguirete ti fi$tato dei mese. Mentre vagherete cercando Sa strada 
potreste, ad un tratto , sentirvi accarezzare sui volto da una mano invisibile 
ed un gemito rìsuonare da lontano. Forse si aggirano degli spettri che 
silenziosamente vi accompagnano ned a vostra peregrinazione. 
Girovagando a vuoto, smarrendovi e ritornando sui vostri passi riuscirete 
finaimente a trovare ('uscita. 

Le istruzioni compariranno sullo schermo prima deli' inizio dei gioco. 



1 0 @ K -- F : HO < ■■ ti > = Mi fcST m IH |> JH " 1 - OS* 1 ' MSWsa 1 1 

1 j. 0 PR ì NT ” 7T ^ GQSIJB790 : D 1 MF- C < , 7 ;■ , FC$ < 5 j , SX < 6 - 6 - G ■ 7 > 

1 20 FCrfc C 1 5 - 11 NORD " ^ FC* '■ 2 > = " SUD " « FC$ < 3 ì ^ " EST " : !- 4 > * " OVEST ” 

1 30 FORBII TG4 = FORI — 1 TÒ6 ; REFOFC't B , I > = NEXT I , B = GOTO 34'® 

i 40 pp i nt " n '^l 1 ' \ 111 jaiL^affla - caat bmwr ■> 

t s 0 pf:i n t 1 1 m* ikwkhk*k 1 1 

1 S 0 P R 1 N T 1 1 saw " ; = F Q R I = :l T C 1® ! FRI NT” l*GH ,r ; = NE ; <T « P R INT' 1 ^ kO 1 ' ; 

170 FRI NT " 1 1 : = FORI — 1, T09 « PR I HT'THtt !l : - HE NT 

1 00 fri NT - ps" leftì < , i s > ; ,J si m niné^,7i»^riria'T^ira?-." 

1 .9® f ■ R I li T M Pi" L EF jp C D * , 1 3 ^ ; L E F T 4 < R * , 5 > ; 1 f » 

200 PRINT , '3"LEFT*-CR$,2'i>; i F0RI=l.fC'Ì8-=:PRlMT"M Hi"; : NE NT 
2 1 0 F'R I NT ,J W 1 ; LEFT4 < RT, 1 7 ? J LEFT$''- DT , 5 :■ ; « FOR I - 1 TO 1 0 = PR I NT " ì MBIT ; NE NT 
220 PR.I NT ■' ; LEFTS ■; R$ > 33 > J " Q-*-E!ffl!!r:i I irHHMHH 1 VmS M 

230 RETURN 

2 40 PR I N T S1 ÌV a ; L EFT$ $ ^|l> 0> ; ,r M L — Tfl iE* IH A 18X4 L -Mi H HI li 55 1 1 ’ ■ RE T U R N 

2 S 3 PR X N T 1 ’ £T ; t EF.T$'< 0 7 , 1^^;L£FT$C R$ j 9>; 1 :riH B19E IH W VA K*M 

SS® RETURN 

27R PRINT'4-T 1 ; LEFT* -IO* . ?> : " M" , - F0RI-1T011 « PRINT" KM" ; * NEttT ^ FRI NT "CrrLJ" 

230 pf:int m ^ m ;lÉFT*<dì.,:9>.'ì M i5»rn ? '; < forici tos = PRiNT f, :ff«s r -^hekt 

2 90 PR TNT " Pi" J LEFT^TOft .. 7 ? J " ? IMVSK " ■ RE TURN 

30© PRINT "ÉT 1 .: LEFT± ^ DT , 7 ? j LEFTf < > 9 5 J 11 Jniilfll ^ "; : FORI — i T05 

310 PRiNT^SftBiet^afliì m m 11 n-.ie:ìt = PRiHT ,r :f!aiaasi!a®i is — hÌ!>" return 

3 20 FRI NT ,J ig ,J ; LE F'TE < Dsp , 7 5 ; LE 1 9 > ; 1 1 >1. JÀH IR ÌS I 3*B lffi« ¥~A " ; ■ FORI - IT 135 

3 30 prin^'' mmm s ! mÉxt sprint" mmm i i<iai ma 11 : return 

34 E- FO R R - 1 T0 5 = FQ R>l = i TO 5 ■ F 0 R V - 1 TO 5 

35® 3 F M CliRN DRND < 1 > : 4 - ST HENSXCR X ( V. 1 > = 1 ■ G DT '3 3 70 
360 32<FUN2 t'^ 1?=0 

37® 3 F G.K < Ft- 1 , N , V , 1 > » ! T HE N3 2 E H , N , V , 2 > = 1 : G0T039 m 
33® S‘i. * ■ H j X, V > 2 > — © 

33® XFV-1THEN41.® : 


4S$ i f$k a , x,v-i , 4 > - j. thensk ù a, $0x0420 

410 3X< R , V, v , 3>=y 

4 2(D I F V £5 AH OR NP < 1 > £ „ SÌ HE HS -C R ,*X , V , 4 > = 1 : 00 TQ 4 4 0 
4 3 0 0: X f R ,. X .. V j 4 > " 0 

440 1 F>4 £5 RH OR HP < 1 > £ „ 3T HENSXÙH, > : , V ,31*1 . 00 TO -16 '3 

4 00 3 X < R , X , Y , 0 > = 8 

460 I FOX < A , X- 1 , V ,S>=1 THEhìSX < R , X , V , 6 > = X ■ GOT 043D 
47$ 8X< A, X, V, 6J=8 

480 NEXTV * FRI NT"*" ; * NEXTX, R = PAINT 

4 9 £ i X= I N T É R N D < 1 > *3 >+2> V = INT < R NO <i:>*3> + 2 : Ri = I N T <: t< \\0<1 • * 3 > i ■ 3: 

500 RD- 1 NT •; RND £ 1 :> 5+6iS> + i : ONRDG0TÓ5 1 0 , 520 , 530 , 540 , 55$ , 56 D 

5 1 0 R - 5 : SX < fi , X J Vv r> - 1 : GO T 05 70 

520 = 3 r < Fi X i V 2 ■ GO T 0 57 0 

5 30 V = 5 ^ S X < Ri , X , V 3 ■> = 1 : GO T 05 70 
5 40 y=l « 8 X < R , X , V , 3>~ 1 = 130 TO 5 7 0 
5 50 X - 5 : S<£ < fi , X , V ,5)“1 GO T O 5 70 
560 X » 1 : SX < R , X , V , 6 >= i : 00 TO 570 

570 PRINtx SPRETI I oRETURN™ PER PARTIRE" = GETKEVCX 

5 30 X = I NT C R N 0 < l > *5 > + 1 = V = I N T t RN DOT *5 > + 1 = A~=IKT C R ND < 1 :■ * 5 > + i t SX - X i 3 V ~ Y 3 R - R 
590 FC=1 : T1X= " 0O0O0O ,r : 00 fQ740 

EOO PR 1 NT " ST J LEFTX <C DX , 20 > ; LEFTÌ < Ri , 1 6 :• " d" J FOX (Fu J = AX~ lf 11 ; D-0 
6 1 0 TXX=T I X « TPX—LEFT X 'C TX*, 2> + " : " I DÌ < TX* , 3 4g> + " : " *R I OHT X c TX* , 2 j 

6 20 f ' R I NT "ST : LE FT X < 04 , 20 >. J " STT* È HP 0= ” ; T P X " ® 

6 30 OE TRX : 0= HI £ T R iY 1 U DH SE OF 1 1 , RX ì = I F 0= 0T RE HO 00 

640 J FO=7THEM770 

6 50 3 F3 >: < Fi , X , V , D > =OTH E HP R INI "Ri 5H* * MU R u m 1 1 = F OR I-- L TO 3 0 Q = NE X T 

660 I FS X < R , X , V , 0 > = O ‘ T H ENP R I NT J ' RI «... ' ' : GO TO 60 0 

6 ? 0 OH D G CsT 0 6 80 .. 6 30 > 7 O0 > 7 1 0 j 7 20 .► 7 SO 
680 fì“R+l i GOTO? 4P 

6 0 0 Fl~ R™ i ■ GO TO 740 
700 V=V- 1 ■■ GOTO 740 
7 1 Gl V= V -i- 1 ^ GO TO 74 0 
7 20 X~ X 41 i GOTO 74 0 
73G X~X— 1 

7 40 1 FX >5 OR K < 1 0 R V> 50 RV £ 1 OR R> 50 RR £ 1 TH EN PR I N T 1 1 hfì I V I NT □ ' ? = GO TO 3 5 0 ‘ 

750 G0SUB1 40 = FOFlD— 1 T06 * 1 R3X C R , X , V , O ? -0THEHMEXT : OOTObOO 

760 R=FC C FC ,□> + !- 0NRGO3U 13 1 30 , 240 250 270 , 300 , 328 ’ MEXT : GOTO600 

7 78 P R I NT "ST\; LE FT X C DX , 2 2 > : ' 1 1 C-RH BIG D I RE Z I OH E N , ?.• , E , O ? ” ; 

780 GETKEVCX : FC*-INSTRt ,f H3E0" , Ci > * 1FFCTHEH740 < EL3E780 

7 90 P R ì NT L E FT X < DX , 8 > ; L E F ^ T X < R X , 1 2 T- 1 J " SLR B I R I NT O 3-D" 

800 FRI NT 1 1 >Mi3Entei 00 1 LE" = FRI NT " Kfell STRUZ 1 GH I < 8XN '} 7 " 

810 GETLEVCX : IFCXL>"3 M THENO30 

820 PR I NT 11 V3l «E V 1 TROVARE LA V I fì 0 " USO t T A Dfì UN " = PR I NT " EOI F'IC 1 0 DJ8 1 CO 5X 
330 PRIMT jj >JJ:m UNA. DELLA 125 STANZE C-E" L " U30TTfì JI 

3 4 0 PR X N T : PR INTUBI SO GN A ' i' R OV RR L A N EL N I HO R TE MPQ " ■ FRI NT" PO SS I B X L E ! ' !» 

8 5 0 P R I NT 3J ®KDS1 1 CD HA ND I SONO = " ; PR 1 N ' T " p W 
860 PRlNT” SILI S - SU ISO?» - GIU'-" 

870 FRI NT" v*-lfl - NORD SEI! - SUD " 

8 80 PRlNT" dE m. ™ ÉS T SQ - OV ES T" ; FRI NT 

830 FRI NT" dF’H ~ PER CAMBIARE DIREZIONE" 

300 PRlNT" fàm FRENI 3RETURN31 PER CO NT I NI Jfì RE 1 1 : GETK EVO X 

910 FRI N T ' ' 33 P RE NE N 0 0 SF «I SEGUIRÀ" Lfì D 0 H A N DA 1 1 ^ PF: I N T ' ' N U OV Ri 0 1 FI EZ I OH E ? 1 ' 

9 20 P R I N T J 1 ffiP ER R I SP O N DE RE " : PR I N T" FRENI UN S DE O TA STO E P O I dR: ET OR hi" 

9:30 PRlNT" PER FAVORE ASPETTA Cfì - 30 SEC » " 

940 P R 5 1 4T » NE NT RE C OM P O NG □ IL L. AB I F: I H T O E1 = RET I JR N 

950 F Ri hiT J ‘ G 1 OCH I ANCORA SS» 0 aHfifi ?" 

3 60 GE TKE V CX ; I FC X= " N 1 ' T HE NE ND 

970 FRI NT 1 ' AB IRINTO" : P R l N T ' r U (SU A l_ E siO B. D 1 VER 3 0 80!« ■? ' 1 

3 80 0 E T K EIY CX = IF*CÌ= ,, D 1 ' T HE \ & 40 = E L3 EX =S X : V= S V ■ A =S R ■ GO T G 5 30 

390 DATAI. 2 4 , 6 > 5 -■ 3 . 1 , 2 1 0 > 4 .. 3 5 i 1 ì 2 , 3 , *i , 4 , Ó -■ 1 -■ 2 , 5 j 3J & J4 
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IMPARIAMO 

LASSEMBLER 



In guaste lezione concluderemo ì ! discorso & ulte operazioni antmetf- 
che, trattando in divistone binaria ad 8 btl 
Coma nel caso dalia moitiDHCGZfe n&, anche la divisione può assira 
implementata mediante un atgorlir&totèm a quello ‘manuale , che 
consiste in uno serie di sottrazioni di prova e di opportuni tncoion- 
namenti: Mostriamolo con un esempio. 

Poniamo di voler divìdere 32 6Ph per 47 h. Ltì divistone binaria agite# 


come segue: 



3 

2 6 D 

4 7 

B 5 

001 ■ 

1001001 1 01 10 1 

01000111 

= 10110101 

0 10001 li 




1*0 011101 

2*1 11011 - - - 
1110 111 - - 
1 O 0 O 111 . ■ 


3*1 iC&j& O . - 

nffl%ÌQ- 

toooT^ . 

4*1 10Q1- 
110011 
1100111 
00111 




6*1 0 0 Ù 00 . , 
7 1000000. 

1 000000 J 
1000111 


quindicesima lezione 
di Onorio Ribolzi 


I numeri con (9 treccone Indicano ì resti parziali, mentre I puntini 
rappresentano gli a bbassamenli di cifro. Se, neile divisioni intermedie, 
il dividendo # minore dei divisore, d. resto risultante coincide ovvie- 
mente con li dividendo stesso (guaime cede per r resi, 4 u e 7y 
Consigliamo vivamente di provere ad eseguire a meno questa divisio- 
ne, con frollando poi il risultalo, prima di passare alia parte successiva. 
Provata anche, per fissar* meglio i congèdi. a dividere 0040h per DSh 
(risultato: 03, resto: 00 ), ■ .... . 

A trucco punto possiamo faro le seguenti considerazioni : 


1) Siccome r numeri sono binari , Il bit ottenuto come risultato ad ogni 
divisione Intermedia è 0 oppure 1, a seconda che il dividendo sia o 
mano minore dei divisore . 


■w 


0111010 


?) L'operazione di abbassamento di una cifra si può realizzare sempli- 
cemente spostando di un bit e sinistre il dividendo. 


3) Par incolonnare i bit dei quoziente in modo appropriato, è sufficien- 
te che questo venga (atto scorrere di un bit verso sinistra, ogm v . 
erba si eseguono te divisioni intermedie. 


41 La procedura da termine quando è state 'abbassate' i 

Jet dividendo ad è stata effettuata la relativa diy&t&ie, vale e t 

quando si sono esauriti gli scorrimenti e sinistre 


5) li dividendo viene memorizzato in 10 bit, mentre il divisori? ? in 8, 
inolire, per le ragioni che vedtomo più avanti, ò ribassano che bit 
più significativi di entrambi siano zero e che il divisore sia maggio 
del numero fermato dagli 3 bit più signiffcatw del dividendo. 

A cause di tutto ciò sono richiesi,, per completar# la divisione, 3 
abbassamenti di cifra, vaio a dire 8 net azioni delle Mutine, che vengo 


ir esentiamo i passi dei! algoritmo servendoci dei dia- 



CODIFICA 6502 7 

iWL 

D/ segnilo preseHtmmo la codifica in assembler 6502 dal diagramma 
di flusso. Si fratta di una impiamentezibne letterale dati 'a I g ori tm o pre- 
sentato, ben leggibile ma non ottimizzata a cria soffre delle limitazioni 
ohe abbiamo violo. 


org $0000 

equ $3500 ; dividendo 
equ $ 9802 ^divisore 
equ S35G3 
pqu $0504 
il dividendo ò un 
numero a duo ùyres 
net formato standard 
fsb-SSBOQ msb-S9801 
if registro x viene 
usato come contatore 


20 

oper 

30 

dev 

40 

buoi 

50 

resto 

60 


70 


80 


90 


100 


11Ù 


120 

start 

130 


140 


150 


160 

ciclo 

170 


180 


190 


200 


210 


220 


230 


240 


250 


260 


270 


280 


290 


3O0 

min 

STO 


320 


330 



tda UÙ 
sta tjtj'Df 
ftixàa 

a$l oper 
foi qpar -4 


Ida ope r + 1 
sec 

SbC d&L' 
bcc min 

sta pper + 1 
ine guùl 

dex 

bna ciclo 
Ida Of?£r + 1 
sta resto 
rts 


quoziente 
. 0 

rconl ~ 8 

.rupia 

dividendo 

:ruota 

divisore 

.confronta 
:mst> divid. 

:e divisore 
:se maggiore 

.salva 

:e aggiorna 

;ripeie 
;8 cidi 


Routines di moltiplicazione e di vis ione 
a 16 bytes. 

Come conclusione dei disborso sulle 
operazioni di moltiplicazione e divisione 
presentiamo due mvtìnes di uso generale 
che potrete facilmente adattare ai vostri 
programmi. 

Entrambe utilizzano tre coppie di locazioni 
di memoria consecutive, ciascune delie quali 
trattata come un fTwnej-0 e due bytes nel 
salito formate LSB+AS3. 

OPERI rappresenta, a seconda del casi, 
il moltiplicando o il dividendo: 

OPER2 H moltiplicatore o il divisore ; 

TfrMP è un ausiliario che viene utilizzato 

■ all'Interno delle due roufines e, nei 

■ caso della moltiplicazione, per ritornare 

■ la parte più significativa del risultalo 
a 4 bytes. 

■ Per migliorare l'efficienza delle routin&s 
■■ è comngfisbUe allocare tutti e tra gii 

■ operandi in pagina zero. 


DEFINIZIONE INDIRIZZI 



ORG 

$0340 

OPERI 

EQU 

tos 

TEME 

EQU 

OPERI +2 

OPER2 

EQU 

TEMP+2 


.BUFFER CASSETTA 


MOLTIPLICAZIONE 
Esoguo OPERI *OPER3 : H risultato 
a 82 bits viene restituito in 
OPERI (16 bits meno significativi^ 
TEMP (16 bits più significativi} 


MQLT L DA m 


STA 
LDY 
CiCLO LSR 
ROR 
ROR 
ROR 
BCC 
CLC 
ADC 


TEMP+1 

#$11 

TEMP+1 

OPER1+1 

OPERI 

MUL2 


54 

PHA 


55 

IDA 

OPER2+1 

56 

ADC 

TEMP+1 

57 

STA 

TEMP+1 

58 

PLA 


59 MUI3 

? 

DEY 


60 


BNE 

CICLO 

61 


STA 

TEME 

62 


RTS 


$3 




64 * DIVISIONE 


65 * Esoguo OPERI /OPER2 . 

66 * restituito in OPERI; 

67 * il reste in TFMP , 

68 



69 DiV 

LDA 

no 

70 

STA 

TEMP+ 1 

71 

LDY 

mio 

72 CICLO? ASL 

OPERI 

73 

ROL 

OPERI +1 

74 

ROL 


75 

ROL 

TEMP+1 

76 

PHA 


77 

CMP 

OPER2 

78 

LDA 

TEMP+1 

79 

SBC 

OPER2 + ì 


60 
$ 1 
82 
83 
34 
85 

36 DIY2 
87 


90 


J 8 

BBC 
PHA 
INC 
PIA 
DEY 
BNE 
STA 
RT$ 


DIV2 

(TEMP+1 


CICLO? 

teme 


m 


TA/MSX - 15 
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